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O presente artigo aborda os jogos eletrônicos e um de seus problemas, a toxicidade. Com o 
crescente número de pessoas em casa devido a pandemia, também cresceu a quantidade de 
jogadores on-line e com isso um problema muito antigo começa a ganhar muito destaque. Os 
players tóxicos presentes nas partidas on-line acabam atrapalhando o descanso e a diversão dos 
outros jogadores, isso também pode afetar psicologicamente os outros jogadores. Com isso é 
apresentado um protótipo de forma de um sistema web, por meio do qual é possível encontrar 
outros jogadores para se juntarem e assim potencialmente diminuir a quantidade de encontros 
com os players tóxicos. 
 





















No ano de 2020 o mundo foi surpreendido com uma nova doença que se espalhou pelo 
mundo, a Covid-19, de acordo com Marinelli (2020, p. 2): “Em dezembro de 2019, a China 
identificou um surto de uma síndrome respiratória aguda em trabalhadores de um mercado de 
alimentos e animais vivos em Wuhan, causado por um novo coronavírus”. Isso fez com que o 
mundo parasse e as pessoas ficassem em casa, cumprindo o isolamento social. Assim, sem 
poder sair ou encontrar com outras pessoas, a busca por entretenimento on-line ficou muito 
maior.    
Dentro do cenário de entretenimento on-line destacam-se serviços de streaming de 
filmes/séries como Netflix e Amazon Prime, mas tais atividades podem ser consideradas 
solitárias. Em alguns casos, quando alguém contaminado pelo coronavírus, é obrigado a 
cumprir quarentena, (Ferreira, p.8), obrigando então a pessoa contaminada a ficar confinada 
evitando, deste modo, a propagação do vírus.   
Com essa restrição, é importante uma forma de aproximar as pessoas e entretê-las, com 
isso outro serviço cresceu muito mais, o de jogos on-line. Antes da pandemia, “no ano de 2017, 
o número de jogadores e jogadoras era de 66,3 milhões, com expectativa de aumento para 75,7 
milhões em 2018” (DE SOUZA; ROST, 2019, p. 729).    
A consultoria Comscore, especializada na medição de audiência, registrou no Brasil um 
salto de 20% no uso de jogos on-line e nas visitas a sites de games entre as semanas de 9 a 15 
de março e 16 a 22 de março, quando as medidas de restrição começaram a ser adotadas. 
(EXAME, 2020).    
Os jogos multiplayer conseguem unir pessoas do mundo inteiro e ainda possibilitam 
interação por meio de texto/áudio no próprio jogo. Esse é um recurso muito interessante, tendo 
vista que isso facilita aos jogadores cooperarem, pois em muitos jogos é essencial a cooperação 
das pessoas para que possam concluir um nível (em jogos cooperativos) ou vencer uma partida 
(em jogos competitivos). Porém acontece que muitos jogadores utilizam essas ferramentas de 
forma a prejudicar ou ofender outros jogadores, muitas vezes cometendo crimes de racismo 
(LEI Nº 7.716/1989) e machismo (LEI Nº 12.033/2009). Além desses crimes a toxicidade ainda 
elimina o total entusiasmo de quem está ali apenas por diversão e pode acabar levando pessoas 
a desistirem do jogo.   
A hostilidade nos jogos on-line pode se dar de diversas maneiras e direcionada aos mais 
variados públicos, mais notadamente crianças, jogadores inexperientes, mulheres e o público 




esses atos são consideradas Players Tóxicos (Jogadores Tóxicos).  Eles muitas vezes fazem 
isso de propósito, apenas pelo prazer, não é difícil encontrar relatos pela internet de pessoas que 
já sofreram ou presenciaram esse tipo de comportamento. Um público que sofre muito com a 
toxicidade é público feminino, Pereira et al. (2017, p. 9) aponta um relato que levantou com sua 
pesquisa: “Quando eu jogo com nick neutro não acontece nada. Quando eu jogo com nick 
feminino, chove agressividade”. Isso mostra como o machismo se faz presente, os players 
tóxicos assim que percebem que se trata de uma mulher eles começam a ser mais agressivos, 
forçando assim as mulheres a não usarem seu nome de verdade. Um outro relato que demonstra 
ainda mais esse machismo: “[...] parece que tutem que ter aquele Nick extremamente másculo 
pra ninguém falar algo ou um piu pra você. ” (AMARAL; AVANCINI; BERLATO, 2020 , p. 
8).   
Esses problemas muitas vezes têm um impacto que pode causar muitos danos 
psicológicos à pessoa. De acordo com Carvalho et al. (2020, p. 978), esses encontros com 
jogadores podem levar a transtornos depressivos. Uma pesquisa realizada pela Anti-Defamation 
League entrevistou cerca de mil pessoas entre 18 e 45 anos que jogam on-line, mais da metade 
disse ter sofrido algum tipo de toxidade, se fazendo mais presente em cinco jogos: DotA 2, 
Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO), PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG), 
Overwatch e League of Legends (LoL) (TELLES, 2019).  
A intenção desse trabalho é tentar criar mecanismos para frear o encontro de jogadores 
bem-intencionados com jogadores tóxicos, através de um projeto experimental de uma 
aplicação web chamada Gamers For Gamers (Jogadores Para Jogadores).   
  
1.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS  
   
 Atrair mais jogadores e os que desistiram, pois os jogos também são o lazer e diversão 
das pessoas. 
 Construindo a aplicação será possível selecionar o jogo que pretende jogar, filtrar o tipo 
de jogadores, por exemplo: mulher só querer jogar com mulher ou pessoas menores de 
18 anos só quiserem jogar com pessoas dessa idade.   
 Criar novas ferramentas de denúncia para diminuir a quantidade de jogadores tóxicos.   
 





Com a criação desta aplicação web e analisando os cenários atuais dos jogos, tem-se 
uma expectativa de diminuir a quantidade de encontros com jogadores tóxicos, além de criar 
uma comunidade de apoio e com a ajuda da própria. Também é esperado inovar em novas 
formas de diminuir a quantidade e o encontro com jogadores tóxicos. E com o feedback dos 
usuários da plataforma, criar melhorias para a aplicação e uma melhor usabilidade.    
 
2 REVISÃO DA LITERATURA 
 
Geralmente as partidas acontecem com dois times de cinco jogadores cada, o maior 
problema nisso é para a pessoa que geralmente joga sozinho, quando ela inicia a partida acaba 
em um time com quatro jogadores desconhecidos e nisso tem a chance de um deles ser um 
jogador tóxico. Por se tratar desse estilo de jogo competitivo, os jogadores tóxicos tendem a 
atacar os próprios companheiros de equipe quando não jogam bem ou por diversão própria (essa 
atitude de sabotar a própria equipe recebe o nome de trolls, então ficam conhecidos pelo nome 
de Players Trolls).   
Mas os ataques podem vir de membros da outra equipe, usando o chat de texto do jogo 
(quando presente), nesses casos uma solução que muitos jogos trazem é a opção de silenciar o 
chat do jogador do outro time assim como da própria equipe. Porém quando se trata de 
jogadores do próprio time, além da opção de silenciar o chat alguns jogos também permitem 
silenciar a voz do jogador.    
Os jogos on-line dispõem de medidas para tentar frear a quantidade de jogadores 
tóxicos, geralmente sendo por meio de denúncias dentro do próprio jogo ou por meio de um 
fórum na página do jogo, porém o tempo de resposta para ocorrer um banimento é muito grande 
e muitas vezes o jogador pode nem ser banido.    
 





Fonte: Riot Games, 2021 
 
Existe um estudo utilizando Machine Learning para identificar comportamento tóxico 
em jogos. Nascimento (2021, p. 30) diz que a partir da extração de tópicos de texto de sua base 
de dados, o algoritmo vai comparar os vocabulários utilizados pelos jogadores tóxicos e não-
tóxicos, com isso ele tenta descobrir padrões utilizados por jogadores, e compreender o que 
ocorre em suas partidas. Porém a implementação deste estudo depende da empresa do jogo pois 
é necessário estar incluso dentro do próprio jogo.   
Outras iniciativas, com foco no público LGBT, consistem na criação da comunidade 
gaymer, que tem como objetivo promover sua representatividade e resistência no ambiente 
heteronormativo. (NEMER; INOCÊNCIO, 2019). Também existe outra pesquisa que busca 
encontrar os motivos que levam os jogadores a agirem com atitudes tóxicas.  Flores e Real 
(2018) apontaram os principais motivos que levam os jogadores a serem tóxicos: influência de 
outros jogadores, maturidade, competitividade, autodefesa, influências externas ao jogo e 





3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 
 
A partir do estudo da literatura, foram levantados os seguintes Requisitos Funcionais e 
Não-Funcionais.  
 
Tabela 1: Requisitos do Sistema 
ID Descrição Prioridade Dependência 
01 A aplicação precisa ser on-line Alta  
02 Cadastrar usuário Alta  
03 Recuperar senha Alta  
04 Selecionar jogo Alta  
05 Criar sala Alta  
06 Sair da sala Alta  
07 Filtrar Jogadores Alta  
08 Permitir a denúncia de jogadores Alta  
09 Permiti a entrada de jogadores Alta  
10 Adicionar o nickname do jogo Alta  
11 Limitar a entrada na sala Alta RF (09) 
12 Editar o nickname do jogo Alta RF (10) 
13 Navegar entre os jogos Alta  
14 Possuir várias opções de jogos Alta  
Fonte: Autoria Própria 
 
3.1 FORMULÁRIO  
 
Foi realizada uma pesquisa on-linei, utilizando o Google Forms, para levantar dados a 
respeito da toxicidade nos jogos on-line. Das respostas obtidas, 87,5 % são de pessoas do gênero 
masculino. Dessas respostas, 100% do público costuma jogar jogos on-line e essa porcentagem 
se repete quando questionados se em algum momento já presenciaram algum caso de toxicidade 
como racismo, ou machismo.    
Outra pergunta do formulário que vale a pena destacar é “Alguma vez já foi vítima de 
racismo, ou machismo, ou alguma outra forma que tenha se sentido prejudicado? ”, nessa 
questão apenas 14 pessoas responderam e em sua grande maioria, 71,4% responderam que sim. 
Infelizmente um alto número que só comprova como a toxicidade está presente nos jogos. 
Quando questionados sobre como se sentem quando sofrem ou presenciam ataques de 
players tóxicos, alguns ficam frustrados, outros ficam com raiva, também teve quem respondeu 
que se sente incapaz de ajudar quem está sendo oprimido. Infelizmente isso é o “normal” dos 
jogos, cenas como essas continuam a se repetir todos os dias e o sentimento de incapacidade 




Todos os entrevistados gostariam que tivessem menos toxicidade e 81,3% está disposto 
a utilizar essa aplicação. Alguns deram sugestões de que a aplicação tenha assessoria jurídica, 
pois muitas vezes a empresa distribuidora do jogo não consegue tomar iniciativas para acabar 
com esses tipos de players.    
 
3.2 FLUXOGRAMA  
 
O fluxograma abaixo representa a utilização da aplicação, onde o usuário, ao acessar o 
site, terá opções de: criar conta, fazer login, recuperar senha. Com o login feito é possível editar 
as informações, além disso é possível escolher o jogo que deseja encontrar outras pessoas, 
quando selecionado precisa preencher as informações de nickname, para assim poder adicionar 
outros dentro do jogo. Após isso é possível criar uma sala onde pode-se adicionar condições 
(ex.: apenas pessoas maiores de 18), ou caso se esteja buscando uma sala também pode-se filtrá-
las (ex.: apenas salas com jogadoras do sexo feminino) e também pode-se entrar em qualquer 
sala livre.  
 





Fonte: Autoria Própria 
 
Já dentro da sala, caso o usuário seja o líder, poderá expulsar jogadores e também, caso 
não seja, poderá sair ou denunciar algum jogador. 
 
4 DISCUSSÃO E ANÁLISE DOS DADOS 
 
Ao entrar na aplicação web essa será a tela de início, a qual pode ser visualizada na 
Figura 3 e na Figura 4. 
 





Fonte: Autoria Própria 
 
Figura 4: Tela Inferior Inicial do Sistema 
 
Fonte: Autoria Própria 
 
Na parte superior da página quatro campos onde três deles são clicáveis. Esses três itens 
são os campos de “Sobre o projeto” onde o modal irá ter um breve resumo sobre esse projeto, 
“Cadastre-se” onde terá as informações para realizar o cadastro e o último é o campo de “Login” 
onde é realizado o login mas também existem dois links, o primeiro link “Esqueci a senha” onde 
ele irá ser redirecionado para tela de recuperação de senha e o botão de “Login” para ser 
realizado a validação dos dados e assim poder ser feito o login na aplicação.   
Na Figura 5 estão alguns exemplos de jogos que poderão existir na aplicação, onde caso 




Clicando em algum dos jogos será redirecionado para a tela onde terá o símbolo do jogo 
e o símbolo do usuário para indicar que está logado. 
 
Figura 5: Tela do Jogo 
Fonte: Autoria Própria 
 
Na Figura 6, pode-se ver as opções que o usuário terá de filtrar sala seguida de um botão 
para criar sala e preencher e adicionar os filtros e abaixo terá as salas que estão disponíveis. 
 
Figura 6: Tela do Jogo Opções de Filtro 
Fonte: Autoria Própria 
 
Caso selecionado o botão de “Criar Sala” irá aparecer o modal apresentado na Figura 7 
para recolher as informações necessárias de filtro para a criação.  
 





Fonte: Autoria Própria 
 
Um exemplo de como poderá ser a sala pode ser encontrado na Figura 8: 
 
Figura 8: Tela do Jogo Exemplo de Sala 
 





No canto superior direito pode-se ver um ícone de informação, onde pode-se encontrar 
as informações do filtro da sala, se ela é uma sala com foco no competitivo ou casual por 
exemplo. Já mais no meio encontra-se o botão de entrar, fica visível quantos usuários tem já na 
sala. Enquanto dentro da sala tomará uma posição e ao invés de existir o botão de “Entrar”, 




Abordar uma solução para tentar frear toxicidade em jogos on-line é uma tarefa difícil 
visto que existem milhares de jogos para diferentes tipos de plataformas como: celular, consoles 
de videogame e computadores. Ainda se faz necessário investimento não só na criação de novas 
ferramentas como as empresas desenvolvedoras precisam perceber a importância desse 
problema e criar novas barreiras e punições dentro do jogo.    
A solução apontada neste artigo visa a criação de novas ferramentas fora do jogo, ainda 
em fase de protótipo sem a opção de ser distribuída para o público, porém foi um grande avanço 
para alcançar a finalização e distribuição que pode ocorrer nos próximos meses.    
Os instrumentos de pesquisa foram muito importantes, vale destacar o questionário, pois 
é ouvindo os usuários que sofrem com a toxidade que é possível melhorar a abordagem e inovar 
ainda mais em novas soluções, outro ponto a ser ressaltado são a grande quantidade de artigos 
brasileiros que já estudaram esse problema com isso fica destacado que é um problema que já 
existe há muito tempo e que ainda não foi solucionado.    
Para os próximos meses será priorizado a finalização desse projeto e poder distribuir na 
comunidade on-line, assim chamando ainda mais atenção para esse problema. Com isso buscou-
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